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Lær de første tallene
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Spillet støtter

Matematikkundervisning: utvikling av romlig tenkning, kvantitativ

forståelse, grunnleggende regneoperasjoner og aritmetikk.

Kroppslig opplæring: utvikling av finmotorikk og øye-hånd-

koordinasjon.

Kunstundervisning: innlæring og gjenkjenning av farger, kreativt

mønsterarbeid, fri lek.

Informasjon om spillet

4+ 10 min1-4



MARBELINO3

MARBELINO 3

1 x spillebræt

1 x bomullspose

4 x liten kurv

4 x liten kurv

21 x oppgavekort

1 x terning

Lær de første tallene

66 x baller

10 puslespillbrikker, 

trykt på begge sidene



Oversikt

enkelt



gjennomsnitt tung



lub

21025 MARBELINO 3

Med det nye Marbelin lærer børnene at tælle fra 1 til 10 og at udføre deres første 

matematiske regnestykker på en sjov måde. Kortene, der findes i tre forskellige 

sværhedsgrader, hjælper børnene med at lære at løse deres første matematiske 

opgaver på en sjov måde. De ti puslespilsbrikker kan fastgøres til bunden af 

spillebrættet og bruges som hjælp til selvkontrol. På den ene side er der point, og på 

den anden side er der tal. Spillet er sjovt at spille i en gruppe, men det egner sig også til 

at spille alene, hvor børnene kan få deres første erfaringer med matematik. Sådan bliver 

det sjovt at tælle og lægge sammen!

Forberedelser til kampen
Før spillet starter, skal du legge alle de fargede ballene i den store kurven.

Spillvariant A – gåter og sortering
Legg spillbrettet på bordet, og legg ut de 10 puslespillbrikkene med enten prikkene eller 

tallene vendt opp. Nå kan du fylle hullene med kuler og øve deg på å regne. Du kan 

også gjøre det omvendt – først fylle hullene med kuler og deretter legge 

puslespillbrikkene med de tilsvarende tallene på plass.

Variant B av spillet – plassering av rekker

Det legges til grønne oppgavekort i spillet = lett og gule = middels. Et oppgavekort 

velges tilfeldig og plasseres på kortholderen. Spilleren tar puslespillbrikkene med de 

tilsvarende numrene og plasserer dem i riktig rad på spillbrettet. Igjen kan du bestemme 

om oppgaven skal løses ut fra tallene eller poengene. Nå fylles raden med kuler i samme 

farge som kulene på oppgavekortet.

Tip: Du kan også skrive 

kreative ideer på tavlen 

eller finde på og lave 

dine egne opgavekort.



Spillvariant C – Regning
Hver oppgave (grønn eller gul) tegnes på nytt. Nå blir oppgaven litt vanskeligere: 

kuler i samme farge plasseres i en firkantet fordypning uten rutenett, noe som 

trener regneferdighetene. Til slutt sorteres de tilsvarende tallene, og kulene 

plasseres i den tilsvarende raden.

Eksempel:

Spillvariant D – et spill om kommunikasjon
Spilleren trekker et oppgavekort og legger det med bildesiden ned. Uten å vise kortet til 

den andre spilleren beskriver vedkommende hvilke rader og farger som skal fylles ut, noe 

som oppmuntrer til kommunikasjon.

Spillvariant E – Søkespill (3 eller flere spillere)
Alle de enkle (grønne) oppgavekortene legges på bordet ved siden av spillbrettet. En 

spiller velger et tall fra et kort, og de andre lukker øynene. Spilleren fyller ut tallrekken. 

Deretter åpner de andre spillerne øynene. Den første spilleren som gjetter riktig tall, 

vinner runden og får skrive det neste tallet, mens de andre spillerne gjetter.

Eksempel:

Spillvariant F – Første utvidelse
Velg den røde (vanskelige) oppgaven. Alle brikkene i 

puslespillet som inneholder tall, er plassert i rekkefølge og 

hjelper deg med å løse puslespillet. Plasser først tallet som 

tilsvarer summen av de to tallene, på den tilsvarende 

raden. Fargen er i dette tilfellet ikke viktig. Løs puslespillet 

ved å plassere alle kulene på én rad. Spilleren kan velge en 

hvilken som helst rad og plassere alle kulene der.

Eksempel:



Spillets avslutning

Når alle ballene er fordelt, telles kortene sammen. Den spilleren som har flest

kort, vinner spillet.

3 4

Spiller 1 kaster 2. Fyll rad 2 

med to kuler.

... etter flere runder ...

Spiller 1

Spiller 2

Spiller 3

Spiller 2 kaster 2 og avslutter 

serien på fire med to kuler.

Han får kort nummer 2.

Han får kort nummer 4.

Spillvariant G – terningspill (2–4 spillere)
Forberedelser til kampen

Til dette spillet trenger du spillbrett, trekuler, terninger, kort med enkle oppgaver 

(grønn ramme) og grønne kurver. Kulene fordeles blant spillerne på følgende måte:

2 spillere > 30 kuler, 3 spillere > 20 kuler, 4 spillere > 15 kuler per spiller. Hver spiller 

legger kulene sine i en liten grønn kurv.

Slik spiller man

Den yngste spilleren starter og kaster terningen. Nå kan vedkommende plassere like 

mange kuler som tallet på terningen. Vedkommende kan fylle hele raden eller, hvis

det ikke er plass til alle kulene, plassere kulene i en annen rad. Hvis det lykkes å fylle

hele raden eller fullføre raden, får vedkommende det tilsvarende kortet. Hvis

terningen viser et X, må spilleren hoppe over sin tur. Hvis terningen viser en pil, gir

spilleren en kule fra kurven sin til neste spiller. Hvis spilleren ikke har noen kuler i 

kurven sin, fortsetter spillet, da pilsymbolet gir ham muligheten til å få kuler igjen.
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